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Abstrak 
Penelitian ini membahas fenomena virtual idol dalam kebudayaan populer Jepang 
dilihat dari kawaii bunka dengan studi kasus Hatsune Miku. Penelitian ini meliputi studi 
pustaka yang bertujuan untuk mengetahui bagaimana Hatsune Miku yang merupakan to- 
koh hologram tiga dimensi (3D) disejajarkan dengan idola/bintang nyata (real idol) dilihat 
dari gaya kawaii yang terdapat pada Hatsune Miku dan menunjukkan dimensi baru gaya 
kawaii yang terdapat pada virtual idol. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat persamaan antara real idol dan 
virtual idol, seperti pada penampilan dan gaya mereka yang terlihat kawaii. Sedangkan 
perbedaan yang ada adalah suara yang dihasilkan oleh virtual idol terdengar lebih halus. 
Suara halus dan tinggi merupakan jenis suara kawaii. Kemudian dari semua tanda yang 
dimiliki oleh Hatsune Miku, ia merupakan simbol dari gaya kawaii. Dimensi baru dalam 
mendukung gaya kawaii ialah teknologi dan peran aktif penggemar. 
 
Kata kunci: Virtual Idol, Hatsune Miku, Kawaii, Kebudayaan Populer 
 
1.Pendahuluan 
Dalam budaya populer Jepang ter- 
dapat subkultur, yaitu idola pop atau pop 
idol. Aoyagi  dalam  Craig  (2000),  dalam 
penelitiannya mendefinisikan idola pop se- 
bagai figure yang dipromosikan melalui me- 
dia (Media-Promoted-Personalities) yang 
pekerjaannya adalah menyanyi, menari, dan 
berakting  di  teater  atau  panggung,  mun- 
cul diacara televisi dan berpose dimajalah 
atau iklan. Idola pop muncul diberbagai 
media, seperti majalah, poster, billboard, 
CD, iklan, drama TV, film dan pertunju- 
kan teater. Informasi detail mengenai pada 
idola tersebut juga dapat ditemukan dalam 
majalah-majalah populer mengenai idola. 
Junko (1999), mengatakan Idola atau 
pelafalan dalam bahasa Jepang aidoru (  
)  adalah suatu fenomena dalam ke- 
budayaan populer Jepang, muncul sekitar 
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tahun 1970-an yang dilatarbelakangi oleh 
perubahan dalam sistem kemasyarakatan 
Jepang sabagai dampak dari meningkatnya 
tingkat kemakmuran masyarakat secara 
ekonomi sehingga berpengaruh pula terha- 
dap pandangan dan gaya hidup mereka. 
Pada masa kemunculan aidoru pada 
tahun 1970, masyarakat memandang so- 
sok aidoru adalah tokoh perempuan yang 
ideal. Hal ini tidak terlepas dari citra yang 
ditampilkan para aidoru sendiri seperti ber- 
sikap dan berpenampilan yang manis dan 
bersahabat ( -- kawaii -- dan  
-- shitashi ) (craig, 2000). Sejak ke- 
munculan aidoru pada tahun 1970 hingga 
saat ini, terdapat satu hal yang selalu diper- 
tahannkan yaitu sikap yang kawaii, ramah, 
pandai bernyanyi dan berakting. 
Berdasarkan pemaparan dari Craig 
tersebut, idol di Jepang berbeda dengan idol 
yang terdapat di negara lain. Di Jepang idol 
disebut dengan aidoru , dimana 
para aidoru tersebut memliki sifat khusus, 
yakni kawaii, dan kata aidoru hanya dipe- 
runtukkan bagi bintang/artis yang berasal 
dari Jepang saja. 
Memasuki awal tahun 2003 hadir 
software baru yaitu vocaloid. Vocaloid (  
) yang berasal dari kata “Vocal” 
dan “Android”  adalah “Voice Synthesizer 
Software” atau Perangkat Lunak Pengolah 
Suara, merupakan sebuah teknologi yang 
dikembangkan oleh Yamaha Corporation 
untuk mensintesiskan nyanyian hanya den- 
gan memasukkan lirik lagu dan melodi ke 
dalam komputer, dan perangkat lunak de- 
ngan menggunakan teknologi ini, dimana 
seseorang dapat menciptakan lagu yang 
dinyanyikan oleh karakter-karakter dari 
vocaloid sesuai keinginannya. Cara meng- 
gunakan Software Vocaloid adalah dengan 
memasukkan komposisi musik dan suara 
ke Layar Penyuntingan sesuai selera musik 
yang diinginkan. Suara tersebut diambil 
dari “Pustaka Suara” yang merupakan su- 
ara asli dari penyanyi sebenarnya. 
Tokoh aidoru pada vocaloid bukan- 
lah sosok manusia, melainkan karakter 
hologram tiga dimensi (3D) yang berupa 
tokoh animasi seperti pada manga dengan 
penggambaran  yang  kawaii  ( ), 
pandai bernyanyi dan menari, yang men- 
jadikan karakter vocaloid menjadi aidoru 
baru saat ini dan banyak diminati oleh para 
kaum muda tidak hanya di Jepang saja teta- 
pi juga di negara lainya. Karakter pada vo- 
caloid termasuk dalam virtual idol. Virtual 
idol adalah idola yang dihasilkan dengan 
cara digital dan bukan merupakan idola 
yang nyata, diciptakan melalui bantuan 
software untuk memainkan dan mengger- 
akkannya. Virtual idol tidak pernah menge- 
nal lelah, dapat berpose selamanya/dalam 
waktu yang lama. 
 
2.Tinjauan Teoritis 
Pada penelitian ini Hatsune Miku 
menjadi fokus penelitian sebagai studi ka- 
sus dari virtual idol yang memiliki gaya 
kawai.  Hatsune  Miku  yang  merupakan 
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virtual idol tiga dimensi (3D) dalam ben- 
tuk animasi (anime), tidak lepas dari kon- 
sep budaya populer. Oleh karena itu dalam 
mengkaji masalah ini digunakan Konsep 
Kebudayaan sebagai landasan dari Buda- 
ya Populer, Konsep Kebudayaan Populer, 
Konsep Kebudayaan Populer Jepang, dan 
Kawaii Bunka. 
 
1.Kebudayaan 
Sebelum membahas mengenai Kebu- 
dayaan Populer Jepang, akan terlebih dahu- 
lu dijelaskan mengenai konsep atau definisi 
dari kebudyaan. Menurut Alan (2007), ke- 
budayaan merupakan keseluruhan pengeta- 
huan manusia (bukan sekedar benda/arte- 
fak), yang berwujud dalam bentuk simbolik 
dan digunakan untuk menafsirkan pengala- 
man dan mengarahkan tindakan. Sebagai 
kebudayaan simbolik, kebudayaan bukan 
semata-mata merupakan sekumpulan pe- 
ngetahuan yang diwariskan atau dilestari- 
kan, tetapi juga merupakan sesuatu yang 
dibentuk atau dikontruksi secara sosial oleh 
pelaku budayanya, sehingga kebudayaan 
merupakan konstruksi sosial, dan walaupun 
kebudayaan tersebut diwariskan dari gen- 
erasi ke generasi melalui proses belajar, ke- 
budayaan itu selalu berubah sehingga tidak 
ada kebudayaan yang statis. 
 
2.Kebudayaan Populer 
Mowen dan Minor (1998) meng- 
artikan budaya populer sebagai budaya 
masyarakat  banyak.  Ia  mudah  dipahami, 
tidak memerlukan pengetahuan yang khu- 
sus untuk memahaminya, dapat dibeli dan 
diperoleh dengan mudah sehingga dapat 
dinikmati oleh sebagian besar masyarakat. 
Salah satu pandangan mengenai Kebuda- 
yaan Populer dikemukakan oleh D.P Mar- 
tinez menyatakan bahwa kebudayaan po- 
puler adalah kebudayaan yang dikonsumsi 
dengan berbagai cara oleh berbagai orang. 
Namun, kebudayaan populer bukan  hanya 
kebudayaan massa, yang merupakan kebu- 
dayaan populer dari komunitas imajiner; 
kebudayaan populer adalah kebudayaan 
yang  dikonsumsi  dengan  berbagai  cara 
oleh berbagai orang, yang kebanyakan ada 
dalam bentuk yang dapat diperoleh kapan 
saja, dimana saja, dan oleh siapa saja (Mar- 
tinez, 1998: 6-8). 
 
3.Kebudayaan Populer Jepang 
Isnaoen mengatakan, kebudayaan 
populer Jepang mengalami percampuran 
kebudayaan dengan konsep yang lebih 
kompleks dengan variasi tradisional, mod- 
ern, atau yang paling umum dijumpai ialah 
dipengaruhi oleh budaya asing. Satu hal 
yang perlu diingat adalah bahwa Jepang 
tidak pernah menerima suatu kebudayaan 
asing tanpa memilih atau menyaringnya 
terlebih dahulu, masyarakat Jepang akan 
berusaha menyesuaikan dengan keadaan, 
kondisi, dan kebutuhan masyarakat pelaku 
kebudayaan. Jika diperlukan mereka akan 
melakukan   modifikasi  secara   berulang, 
dan jika diperbolehkan mereka akan men- 
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ciptakan kebudayaan milik mereka sendiri 
dengan latar belakang kebudayaan yang bu- 
kan milik Jepang. Pemahaman ini diperoleh 
melalui  pendapat  Yoshio  Yukio,  seorang 
Menurut Yamane kazuma (1986), 
secara esensial kata kawaii memiliki mak- 
na yang erat dengan bentuk, sifat, dan 
penampilan yang kekanak-kanakan seperti: 
pengamat seni kontemporer Jepang, yang amai  atau  sweet  (manis),  
menyatakan  bahwa  telah  menjadi  karak- 
teristik orang Jepang untuk selalu bereaksi 
airashii  atau  adorable  (manis/jelita), 
mujaki atau inocent (tidak ber- 
secara subjektif, melakukan filter terhadap salah), junsui  atau  pure  (murni), 
kebudayaan  asing  untuk  menselaraskan kantan  atau  simple  (simpel,  seder- 
dengan kebudayaan milik Jepang (Isnaoen, hana), shoujiki atau genuine (jujur), 
2006: 60-61). 
Senada dengan Yoshio, Schiling me- 
yasashii  atau  gentle  (baik),   
kizutsukeyasui  atau  vulner- 
ngatakan, budaya populer Jepang banyak able    (rapuh), kawaisou    atau 
dipengaruhi oleh kebudayaan yang sesung- 
guhnya berasal  dari Barat, namun dengan 
adaptasi aktif yang melibatkan repetisi atas 
apa yang dimaksud dengan kebudayaan 
populer campuran milik Jepang (Schling, 
2004: 14). Sehingga dapat dikatakan bahwa 
dalam mengadopsi budaya Barat, Jepang 
selalu menyaringnya terlebih dahulu sebe- 
lum diadopsi oleh bangsa Jepang. 
 
4.Kawaii Bunka 
Dalam    kamus    koujien  
weak  (lemah), mijuku  atau  inex- 
perienced (tidak berpengalamana), dalam 
tingkah laku sosial atau penampilan fisik. 
Hal ini berarti kawaii adalah sesuatu yang 
memiliki sifat kecil, imut, lucu, cantik, le- 
mah, lembut, kekanak-kanakan, dan mudah 
dicintai dan disayangi (Kinsella, 1995: 2). 
Kemudian bentuk dan sifat dasar dari gaya 
kawaii adalah dunia kanak-kanak, kecil dan 
mungil, serta bulat dan menggemaskan. 
 
5.Metode Penelitian 
(1991:559),  kawaii didefinisikan Penelitian yang dilakukan pada tu- 
sebagai dalam tiga pengertian, yaitu 1) ita- lisan  ini  merupakan  penelitian  kualitatif 
washii -- menyedihkan, fubin  dengan metode analisa deskriptif. Melalui 
--   kasihan,   kawaisou -- 
kasihan; menyedihkan;   2) aisubekidaeru 
-- harus dicintai, fukai 
kanjo   wo   kanjiru -- 
merasakan perasaan/emosi yang dalam; 3) 
metode penelitian ini, maka penulis menca- 
ri data tertulis berupa buku teks, e-book, ju- 
rnal, artikel dan juga penelitian yang sudah 
dilakukan sebelumnya berupa tesis dan di- 
sertasi. Selanjutnya penulis melakukan ob- 
chiisakute     utsukushii 
kecil dan cantik. 
– servasi pertunjukan pada beberapa oficial 
video klip dan konser live Hatsune Miku. 
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Observasi pada konser live virtual idol Hat- 
sune Miku tidak dilakukan secara langsung, 
hal ini dikarenakan di Indonesia tidak terdapat 
konser live virtua lidol Hatsune Miku. 
Selanjutnya, penulis melakukan sam- 
pling terhadap karakter dan suara Hatsune 
Miku, kemudian dikaji dengan menggunakan 
semiotik yang dikemukan oleh Pierce, dengan 
melihat tanda/simbol pada Hatsune Miku. 
Pierce melihat tanda tidak sebagai suatu sub- 
kultur, tetapi sebagai suatu proses tiga tahap 
dan terus berlajut. Artinya, interpretant, pada 
gilirannya dapat menjadi representament, dan 
seterusnya. Piercee menyatakan bahwa pro- 
ses semiosis tidak terbatas, bergantung pada 
pengalaman. Pierce menguraikan proses se- 
miosis sebagai berikut: 
 
objek 
tanda dapat membentuk tanda lain. Demikian 
seterusnya, hingga terbentuk rangkaian se- 
gitiga semiotik yang tak terbatas atau biasa 
disebut dengaan proses semiosis. 
Dengan menggunakan konsep dari 
Pierce, penulis akan menganalisa bentuk- 
bentuk kawaii  yang terdapat pada Hatsune 
Miku. Dengan demikian, melalui semua 
data yang diperoleh dalam proses peneli- 
tian ini, maka penulis akan menganalisa da- 
ta-data tersebut untuk menjawab persoalan 
penelitian yang diangkat, dengan menyajik- 
an dalam uraian cerita yang sistematis, agar 
jawaban dari persoalan penelitian ini dapat 
dipahami secara jelas. 
 
6.Hasil Penelitian 
Setelah melakukan penelitian pada 
figure vocaloid  Hatsune  Miku,  yang  di- 
lakukan untuk menemukan jawaban dari 
perumusan  masalah  dan  untuk  mencapai 
representament interpretant tujuan penelitian tulisan ini, maka penulis 
mendapatkan hasil sebagai berikut. 
1. Penerapan representamen (R) yang 
dilihat oleh manusia (ini yang dise- 
but dengan “tanda”). 
2. Penerapan representmen pada objek 
(O) yang merupakan konsep yang 
dikenal oleh pemakai tanda. 
3. Penafsiran  makna/  interpretant  (I) 
oleh pemakai tanda, setelah repre- 
sentmen dikaitkan dengan objek. 
 
Pierce juga mengatakan bahwa segiti- 
ga semiotik ini dapat berlanjut, artinya, suatu 
Hatsune Miku adalah figure vocaloid 
generasi kedua yang dianggap paling ter- 
kenal, ia memiliki ciri-ciri seorang aidoru, 
yaitu berusia 14 tahun hingga 16 tahun, 
mereka tidak hanya bisa bernyanyi, tetapi 
juga pintar berakting dan menjadi model. 
Selanjutnya Hatsune Miku pun memliki un- 
sur-unsur gaya kawaii pada fisik maupun non 
fisik (jenis suara yang dimilikinya). Hatsune 
Miku memeliki tiga versi, yaitu orininal, Snow 
Miku, dan Gothic Miku. dari ketiga versi Hat- 
sune Miku tersebut, ketiganya tetap memiliki 
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gaya kawaii. Gaya kawaii yang paling me- 
nonjol adalah dari penampilan Hatsune Miku, 
seperti pada gaya rambut twin tail, sparkling 
eyes, dan kostum seragam sekolah yang dike- 
nakan. Jika dilihat dari sifat, Hatsune Miku 
selalu terlihat manis dan enerjik dalam setiap 
penampilannya, dengan penggambaran spar- 
kling eyes membuat Hatsune Miku menjadi 
lebih ekspresif. Jika dilihat dari jenis suara 
yang dimiliki oleh Hatsune Miku, semua 
jenis suara memiliki nada yang tinggi. Jika 
dilihat berdasarkan kedua aspek, yaitu, ciri 
fisik dan jenis suara, keduanya memenuhi 
elemen dari gaya kawaii. 
Selain itu setelah melakukan analisis 
terhadap figure Hatsune Miku dan melihat 
faktor eksentrik dari Hatsune Miku seperti, 
jumlah penggemar yang sangat banyak, 
acara yang diselenggarakan bertema Hat- 
sune Miku, kepopuleran Hatsune Miku, 
serta industri yang mengikutinya, penulis 
melihat bahwa Hatsune Miku mempresen- 
tasikan gaya kawaii pada figure virtual idol 
di Jepang. 
 
7.Pembahasan 
Hatsune Miku adalah figure voca- 
loid genarasi kedua yang diciptakan pada 
tanggal 31 agustus 2007 dengan penggam- 
baran seorang gadis  berusia 16 tahun, me- 
miliki tinggi badan 158 cm dan berat badan 
42 kg, dan bernyanyi dengan jenre musik J- 
Pop dan Dance Pop. Dengan memeliti Hat- 
sune Miku, peneliti mencoba melihat gaya 
kawaii pada virtual idol  serta faktor yang 
mendukungnya dan menunjukkan dimensi 
baru gaya kawaii pada virtual idol. 
 
1.Gaya   Kawaii   pada   Hatsune   Miku 
Berdasarkan Ciri-ciri Fisik 
Menurut Ohkuro dalam Study on 
Kawaii Product: Kawaii Shape and Colors, 
warna yang dianggap kawaii adalah warna 
biru atau hijau. Selanjutnya Ohkura me- 
ngatakan semakin cerah suatu warna, maka 
warna tersebut adalah warna yang termasuk 
ke dalam kategori warna kawaii, terdapat 
perbedaan  warna  kawaii  bagi  perempuan 
dan laki-laki, untuk perempuan warna kawaii 
adalah warna rona ungu dan kuning, sedang- 
kan untuk laki-laki adalah warna hijau dan 
biru. Pada versi original, Hatsuene Miku 
memiliki warna hijau dan hitam, sedangkan 
pada Snow Miku memliki warna biru dan pu- 
tih, selanjutnya pada Gothic Miku memiliki 
waran yang lebih gelap. Warna-warna yang 
terdapat pada ketiga versi Hatsune Miku 
merupakan warna yang dianggap kawaii. 
Hatsune Miku pada dasarnya   me- 
miliki bentuk dasar anime, maka Hatsune 
Miku memiliki beberapa unsur yang sama 
dengan penggambaran anime, salah satunya 
adalah bentuk mata. Kawatani mengatakan, 
mata adalah porsi yang penting pada seba- 
gian besar karakter anime, presentasi uku- 
ran mata pada wajah memiliki ukuran yang 
cukup besar, selain itu kontruksi kemi- 
ringan pada mata dan bentuk daerah mata 
pun merupakan hal yang penting. Hatsune 
Miku pun memiliki bentuk mata yang be- 
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sar dan bulat untuk memenuhi unsur kawaii 
tersebut. Selanjutnya hampir disebagian 
besar karakter anime dan manga memiliki 
ekspresi mata sparkling eyes, yaitu mata 
yang digambarkan selalu berseri-seri. Den- 
gan sparkling eyes, ekspresi pada mata 
dapat digambarkan dalam berbagai ma- 
cam ekspresi, seperti senang, bersemanagat 
ataupun bersedih, dapat menimbulkan rasa 
iba, dan lain sebagainya. Dengan ekspresi 
yang dihasilkan dari sprakling eyes dapat 
membuat karakter Hatsune Miku terlihat 
lebih kawaii. 
Pigtails (kuncir dua) atau dalam isti- 
lah Jepang adalah twin tail merupakan gaya 
rambut yang sering kali terlihat pada gadis 
kecil yang lucu dan mereka selalu terlihat 
kawaii. Banyak para remaja perempuan di 
Jepang memilih gaya rambut twin tail se- 
bagai gaya penampilan sehari-hari mereka. 
Untuk semakin mendukung gaya kawaii 
pada Hatsune Miku, maka Hatsune Miku 
pun menggunakan gaya rambut twin tail. 
 
2.Gaya Kawaii pada Hatsune Miku Berda- 
sarkan Ciri-ciri Non-Fisik(suara) 
Selanjutnya peranan penting agar 
suatu objek menjadi kawaii adalah suara. 
Kisrof dalam Kinsella (1995) mengatakan, 
masyarakat Jepang mengklaim bahwa su- 
ara perempuan yang ideal di Jepang berna- 
da tinggi dan lucu. Tetapi jenis suara seperti 
ini jarang sekali ditemukan  pada umunya 
perempuan Jepang. Bentuk suara yang 
manis  merupakan  hal  yang  lazim  dalam 
anime dan hal ini berkembang pada sulih 
suara dalam iklan, pengumuman publik dan 
lain-lain. Ohara mengatakan bahwa kawaii 
voice ditandai dengan jenis non-modal pho- 
nethic, menggunakan suara desah, dan nada 
rendah yang relatif terhadap jenis suara 
yang umum dan dengan rata-rata rentang 
pitch perempuan Jepang (Ohara 1997, Tes- 
higawara 2003). 
Pada versi original, suara Hatsune 
Miku terdengar sangat halus, sehingga tidak 
terdengar realistis, memilliki optimal tem- 
po pada 70 – 150 BPM, dengan optimum 
range A3 – E5, dan genre musik hanya ada 
dua macam yaitu, pop idol / pop dance. 
Kemudian terdapat versi tambahan 
enam jenis suara Hatsune Miku yaitu: 
 
1.Sweet 
Jenis suara ini banyak mencakup kom- 
ponen nafas dan suara bisikan nafas. Genre 
musik pada jenis suara sweet adalah pop 
perancis, balada atau cerita, dan elektonika. 
Sweet memiliki tempo lagu yang baik pada 
ukuran 55 – 155 BPM, dan kisaran bernyanyi 
yang baik terdapat pada nada F3 – D5. 
 
2.Dark 
Pada jenis suara dark merupakan suara 
tenang, ekspresi suara yang dihasilkan sedikit 
melankolis. Genre musik pada jenis suara 
dark adalah balada atau cerita, jazz, folk, dan 
ambient. Jenis suara dark memiliki tempo 60 
– 145 BPM, dan kisaran bernyanyi yang baik 
terdapat pada nada D3 – B4. 
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3.Soft 
 
 
Pada Jenis suara soft merupakan ben- 
Ramaja perempuan dan perempuan 
dewasa pada umumnya memiliki suara yang 
tuk dari sikap lembut secara keseluruhan dan 
merupakan sebuah suara yang anggun. Genre 
musik pada jenis suara soft adalah soft rock, 
balada atau cerita, folk, dan ambient. Pada je- 
nis suara dark memiliki tempo 70 – 150 BPM, 
dengan kisaran bernyanyi yang baik A3 – E5. 
 
4.Light 
Light merupakan jenis suara dengan 
gaya yang aktif, suara terdengar cerah dan 
seperti berangin. Genre musik pada jenis 
suara light adalah pop, rock, dance, dan te- 
cho pop. Tempo pada suara light adalah 85 
– 175 BPM, dengan kisaran bernyanyi yang 
baik adalah A3 – D5. 
 
5.Vivid 
Vivid merupakan jenis yang memiliki 
kejernihan lidah yang sinovial, suara yang 
dihasilkan jelas. Genre musik pada jenis 
suara ini adalah pop, techno pop, dan Trad. 
Tempo pada suara light adalah 95 – 180 
BPM, dengan kisaran bernyanyi yang baik 
adalah G3 – D5. 
 
6.Solid 
Solid merupakan jenis suara yang 
kencang dan memiliki ketegangan. Genre 
musik pada jenis suara ini adalah pop, rock, 
dance,  electro.  Dengan  tempo  65  -160 
BPM, dengan kisaran bernyanyi yang baik 
adalah D5 – C3. 
lebih tinggi daripada laki-laki, tetapi suara 
yang dihasilakan oleh manusia tidak akan 
dapat terdengar sangat halus dan lembut. 
Pada kasus Hatsune Miku, dari versi origi- 
nal ataupun append, suara yang dihasilkan 
terdengar halus dan manis, terdapat juga 
nada suara tinggi yang seperti suara anak- 
anak. Hal ini menunjukkan bahwa dengan 
suara yang lembut, manis, memiliki nada 
yang tinggi, dan kekanak-kanakan adalah 
jenis suara yang dianggap kawaii. 
 
3.Faktor  Pendukung  Kesuksesan  Hat- 
sune Miku 
 
1) Faktor budaya 
Faktor budaya merupakan faktor yang 
dapat dikatakan paling dekat dengan keber- 
hasilan Hatsune Miku. Hal ini berkaitan de- 
ngan kebiasam-kebiasan masyarakat Jepang. 
 
a) Berbentuk  anime dan manga 
Dalam istilah sederhana, anime adalah 
bentuk kartun Jepang baik   di televisi atau 
dirilis pada DVD atau video. Buku yang me- 
nampilkan visual dari bentuk anime disebut 
manga. Karakter Hatsune Miku yang dibuat 
oleh Kei Garou, seniman manga yang men- 
ciptakan karakter Hatsune Miku, mengand- 
ung unsur estetika dari anime dan manga (ga- 
dis sekolah yang cantik, kaki panjang, mulut 
dan hidung kecil, dan lain-lain). Karena itu Hat- 
Wahana, Vol. 1, No. 10, Ganjil, Tahun Akademik 2015/2016 ISSN 0853-5876 
36 
 
 
 
 
sune Miku terlihat seperti karakter anime. Teta- 
pi walaupun Hatsune Miku berbentuk anime, 
namun ia tidak memiliki latar belakang cerita 
seperti yang umumnya ada pada mangga. 
 
b) Fandom dan Otaku 
Fandom adalah bentuk kata dari fan 
yang  berarti  penggemar  dan  sufiks dom 
yang berarti kerajaan / kebebasan, jadi fan- 
dom adalah apresiaisi penggemar dari gaya 
anime dan manga. Para fans baik fanboys dan 
fangirls menjalankan rasa kekaguman mere- 
ka dengan santai ataupun secara fantastisme 
yang ekstrim. Sedangkan fans yang secara 
ekstrim terobsesi terhadap satu hal disebut 
sebagai otaku. Misalnya terhadap komputer 
disebut sebagai computer otaku, terhadap co- 
splay disebut cosplay otaku, terhadap anime 
disebut anime otaku dan sebagainya. 
Begitu pula terhadap karakter Hat- 
sune  Miku,  ia  pun  memiliki  fandom  dan 
juga otaku terhadap karakter Hatsune Miku. 
Dengan gaya dan penampilan Hatsune Miku 
yang kawaii dan kepopuleran yang dimil- 
ikinya,  fandom dan otaku Hatsune Miku bu- 
kanlah merupakan suatu hal yang asing atau- 
pun mengherankan. Ini dapat menggambarkan 
antusiasme yang dimiliki oleh para penggemar, 
baik mereka  sebagai  penulis  lagu,  penulis 
lirik, produsen, atau pun animator. Tidak ja- 
rang mereka berusaha untuk menghidupkan/ 
mewujudkan Hatsune Miku menjadi figure 
yang nyata. Usaha para pengggemar untuk 
mewujudkan figure Hatsune Miku menjadi 
sosok yang nyata salah satunya adalah de- 
ngan cosplay atau menyanyi dengan meng- 
gunakan software vocaloid Hatsune Miku. 
 
 
c) Musik: J-Pop, Idola Remaja, dan Vir- 
tual idol 
J-Pop atau Japanese Pop merupa- 
kan genre musik yang muncul di Jepang 
sejak tahun 1990. J-pop adalah istilah yang 
digunakan untuk membedakan jenis musik 
yang ada di Jepang dengan jenis musik dari 
negara lainnya. Ataupun untuk membeda- 
kan jenis musik baru Jepang dengan musik 
tradisional Jepang seperti musik enka. 
Hatsune Miku masih terkenal hingga 
saat ini dikarenakan ia membawakan lagu- 
lagu dengan genre musik J-pop yang me- 
mang merupakan genre musik yang dekat 
dengan kehidupan sehari-hari Jepang, Hat- 
sune Miku merupakan karakter virtual idol 
berusia remaja, hal ini sesuai dengan rata- 
rata usia idola di Jepang yang biasanya 
berusia antara 14 tahun hinggan 16 tahun. 
 
2) Dukungan Pemerintah 
Nittono (2010) mengatakan Kemen- 
trian Luar Negeri Jepang menunjuk tiga 
tokoh muda yang aktif di bidang kawaii 
sebagai grand ambasadors untuk mem- 
promosikan pemahaman dan menyebar- 
luaskan budaya pop Jepang di seluruh dunia 
(Kementrian Luar Negeri   Jepang,2009). 
Kawaii secara resmi diakui dan digunakan 
sebagai alat kebijakan luar negeri. 
Sebelum idol group kembali boom- 
ing, ‘alat’ yang dijadikan pemerintah Jepang 
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sebagai promosi Jepang adalah anime dan 
manga, seperti  Astro Boy, Doraemon, dan 
lain-lain. Tetapi saat ini idol group dijadikan 
‘alat’ untuk mempromosikan Jepang ke selu- 
ruh dunia, seperti idol group Morning Mu- 
sume dan AKB 48, tetapi anggota dari Morn- 
ing Musume dan AKB 48 akan “lulus” ketika 
usia mereka mencapai 20 tahun dan akan di- 
gantikan dengan anggota remaja yang baru, 
sehingga gaya kawaii tetap dipertahankan 
walaupun dengan anggota yang akan terus ber- 
ganti. Lain halnya dengan Hatsune Miku, sejak 
ia diciptkan, ia tidak akan pernah berubah, se- 
hingga gaya kawaii tetap dapat dipertahankan 
tanpa harus “meluluskan” Hatsune Miku. 
 
3) Dukungan Teknologi 
Hatsune Miku adalah tokoh holo- 
gram tiga dimensi (3D) yang diciptakan 
dan dibuat dengan menggunakan teknolo- 
gi komputer. Cara mengisikan suara pada 
Hatsune Miku pun menggunakan software 
vocaloid yang terdiri dari beberapa jenis 
suara, begitu pula pada konser live Hat- 
sune Miku, dalam konser tersebut dibu- 
tuhkan banyak dukungan teknologi untuk 
dapat membuat Hatsune Miku bernyanyi 
dan menari hingga terlihat menjadi sangat 
nyata. Hal ini menunjukkan bahwa selama 
masih ada pengguna teknologi komputer 
dan sofware vocaloid, maka Hatsune Miku 
akan terus ‘hidup’. 
 
4) Dukungan Penggemar 
Menurut    Milgram    dalam    Lewis 
(2001:17) kehidupan yang semakin modern 
membuat fans ini terasing karena mereka 
dianggap berbeda dengan orang lain yang 
bukan fans. Meskipun di sisi lain mereka ha- 
nyalah pihak yang ingin menunjukkan kese- 
tian dan dukungan terhadap pihak idola yang 
kadang membutuhkan dukungan tersebut 
untuk penampilan mereka sendiri. Hatsune 
Miku pun memiliki jumlah fans yang sangat 
banyak, yang selalu mengikuti di manapun 
Hatsune Miku menggelar konser live, mer- 
eka membeli benda-benda yang berhubungan 
dengan Hatsune Miku, membeli CD lagunya, 
dan bahkan menciptakan/membuatkan lagu 
Hatsune Miku dengan menggunakan soft- 
ware  vocaloid  Hatsune Miku, ini sama se- 
perti dengan perasaan yang membuat seorang 
fans menjadi seperti idolanya dan selalu 
merasa dekat dengan idolanya. Jadi selama 
masih ada peran aktif para penggemar, Hat- 
sune Miku akan terus hidup. 
 
8. Penutup 
Berdasarkan perumusan masalah dan 
hasil analisa, maka penelitian ini memperoleh 
kesimpulan bahwa virtual idol vocaloid 
adalah kebudayaan populer Jepang yang per- 
tama kali muncul pada tahun 2003. Karakter 
pada vocoloid adalah karakter hologram tiga 
dimensi (3D). Pada karakter vocaloid terdapat 
salah satu karakter yang dianggap peling ter- 
kenal, yaitu Hatsune Miku yang diliris pada 
tahun 2007 dan masih populer hingga saat 
ini. Hatsune Miku merupakan penggambaran 
figure ideal seorang aidoru, yaitu penampilan 
Wahana, Vol. 1, No. 10, Ganjil, Tahun Akademik 2015/2016 ISSN 0853-5876 
38 
 
 
 
 
cantik dan manis, berusia 16 tahun -- dimana 
usia tersebut adalah usia rata-rata seseorang 
menjadi tokoh idola di Jepang. dengan 
penampilan dan gaya yang terdapat pada 
Hatsune Miku, maka ia dianggap merupa- 
kan ikon dari gaya kawaii. Gaya kawaii pada 
Hatsune Miku dapat dilihat melalui bebagai 
sisi, diantaranya warna, bentuk dasar figure 
tiga dimensi (3D), gaya rambut twin tail yang 
merupakan gaya kawaii pada sebagian besar 
remaja wanita di Jepang. 
Dimensi baru dari gaya kawaii pada 
virtual idol adalah adanya dukungan teknologi 
yang tinggi dan dukungan dari para penggemar. 
Hatsune Miku akan terus ada selama masih ada 
teknologi komputer dan para penggemar yang 
mendukungnya. selanjutnya dari semua efek 
dari gaya dan penampilan Hatsune Miku yang 
berimej kawaii¸ maka Hatsune Miku adalah 
ikon dari kawaii dan berasal dari Jepang, se- 
hingga ketika seseorang mendengar nama 
Hatsune Miku mereka akan langsung berfikir 
Hatsune Miku adalah figure virtual idol de- 
ngan gaya kawaii yang berasal dari Jepang. 
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